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2.3 Campus / Departamento / Coordenacao / Curso ou Setor:

Campus Curitiba / Departamento de Engenharia Mecéanica / Coordenagao de Engenharia de
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2.5 Descricado da equipe executora e atuacgdes no projeto:
David Kretschek - Docente - Coordenador

Josmael Roberto Kampa - Docente - Consultor de Metodologia de Projetos

3. IDENTIFICAGAO DA PROPOSTA
3.1 Titulo do projeto:
PROTO - Estudantes como protagonistas no Ensino Baseado em Projetos

3.2 Objetivo geral do projeto:

Fomentar o protagonismo estudantii nos processos de ensino e aprendizagem tendo o
laboratério de protétipos PROTO como ferramenta de apoio ao ensino baseado em projetos.

3.3 Objetivos especificos do projeto:

e 1. Desenvolver e sistematizar percursos de aprendizagem baseados em projetos para
as tecnologias de fabricacdo digital do laboratério PROTO (Impressédo 3D, Corte a
Laser, Modelagem Paramétrica, Fotogrametria, Marcenaria e Eletrénica), criando
roteiros replicaveis.



2. Validar e refinar a metodologia proposta através da capacitagdo da equipe executora
(Discentes Bolsistas e Voluntarios), utilizando-os como grupo piloto para testar a
eficacia dos percursos de aprendizagem.

e 3. Fomentar a interdisciplinaridade por meio da divulgacdo do projeto em diversos
cursos da universidade, incentivando a adesao de estudantes de areas distintas (Ex:
Engenharias, Arquitetura, Design e Licenciaturas).

e 4. Mentorar os Discentes Bolsistas, acompanhando a aplicagdo pratica dos cursos e
oficinas ministrados por eles aos demais estudantes (metodologia Peer Instruction).

e 5. Supervisionar o suporte técnico oferecido pelos Discentes Voluntarios, garantindo

que o auxilio aos usuarios do laboratério seja efetivo para a materializagdo de seus

projetos académicos.

4. INTRODUGAO / CONTEXTUALIZAGAO DO TEMA

O cenario atual do ensino superior brasileiro € marcado por desafios estruturais significativos,
notadamente os elevados indices de evasao e retengdo nos cursos de graduagio. Estudos
apontam que o desengajamento discente esta frequentemente associado a predominancia de
modelos pedagdgicos tradicionais, caracterizados pela transmisséo passiva de conteudo e pela
desconexao entre teoria e praxis (Tinto, 1993; Silva, 2013).

A Universidade Tecnoldgica Federal do Parana (UTFPR), inserida neste contexto, necessita de
estratégias que mitiguem a passividade em sala de aula. A literatura contemporanea sugere
que a aprendizagem ativa, mediada por tecnologias de fabricagdo digital, potencializa a
construcdo do conhecimento (Blikstein, 2013). O presente projeto propde a utilizagdo
estratégica do Laboratério de Protétipos (PROTO) da UTFPR Curitiba ndo apenas como
infraestrutura técnica, mas como um ambiente de aprendizagem imersiva. A proposta visa
reconfigurar a relacdo do estudante com o saber, promovendo a transicdo de um papel passivo
para o de protagonista na materializagdo de conceitos tedricos oriundos das Engenharias,
Design, Arquitetura e Licenciaturas.

5. DESCRIGAO DA FORMA DE INVESTIGAGAO DA LINHA TEMATICA

O projeto alinha-se a linha de Metodologias Ativas de Aprendizagem, fundamentando-se no
Construcionismo de Seymour Papert (1980), que postula que a aprendizagem é mais eficaz
quando o sujeito constréi um objeto de interesse tangivel.

A aplicacdo se dara através da implementacdo de ciclos de Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP). Diferente do ensino convencional, onde a pratica € meramente ilustrativa,
neste projeto o laboratério PROTO sera o locus onde os conceitos trabalhados nas disciplinas
serao materializados através da prototipagem (impressao 3D, corte a laser, eletrbnica). A
inovacao reside na metodologia de Peer Instruction (Mazur, 1997), onde discentes bolsistas,
apos percorrerem trilhas de aprendizagem, atuardo como mediadores do conhecimento para o



restante da comunidade académica, criando uma rede de aprendizagem colaborativa e
autossustentavel.

6. JUSTIFICATIVA
A relevancia da proposta sustenta-se em evidéncias cientificas e demandas institucionais:

1. Pedagédgica: Segundo Freeman et al. (2014), em meta-analise publicada na PNAS, o
ensino ativo reduz as taxas de reprovacdo e aumenta o desempenho em disciplinas
STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics). Ao instrumentalizar os
alunos para transformar teoria em artefatos fisicos, o projeto consolida conhecimentos
abstratos e desenvolve competéncias cognitivas superiores (analise, sintese e criagao).

2. Social e Académica: A proposta fomenta o "sentimento de pertencimento”, fator crucial
para a permanéncia estudantil (Astin, 1984). Ao integrar estudantes de diferentes
cursos em um espagco comum de criacdo, rompem-se as “‘bolhas” dos cursos,
promovendo a interdisciplinaridade necessaria para a resolugdo de problemas
complexos na contemporaneidade (Moran, 2015).

3. Tecnolégica: Democratiza o acesso a tecnologias de Industria 4.0, garantindo que o
letramento digital ndo seja restrito a poucos especialistas, mas disseminado
transversalmente na graduacao.

7. APOIO FINANCEIRO REQUISITADO

Discentes Bolsistas: 2
Di Voluntarios: 2

8. METODOLOGIA

1. Desenvolvimento das atividades dos discentes bolsistas e nao bolsistas As atividades serado
fundamentadas na metodologia de Peer Instruction (Instrugédo pelos Pares) e na Aprendizagem Baseada
em Projetos (PBL). Os discentes bolsistas e voluntarios atuardo em um ciclo de
"Aprender-Validar-Multiplicar". Inicialmente, ambos os grupos passardo por uma imersdo técnica no
laboratério PROTO. A distingdo dos papéis se dara na execugao:

e Discentes Bolsistas: Atuardo como lideres de projeto e tutores. Serdo responsaveis pela
curadoria técnica dos equipamentos, por ministrar as oficinas para os estudantes em geral e pela
gestdo do agendamento e uso do espaco.

e Discentes Voluntarios: Atuardo no suporte operacional e na validacdo dos percursos de
aprendizagem. Auxiliardo os bolsistas durante as oficinas e no atendimento aos estudantes que
utilizam o laboratério para projetos de disciplinas, fomentando um ambiente colaborativo e
interdisciplinar.
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2. Producdao de conhecimento e material didatico digital A producdo de conhecimento se dara
através da sistematizagdo dos "Percursos de Aprendizado". A inovagao reside na criagdo de roteiros
instrucionais que nao focam apenas no "como usar a maquina", mas no "como materializar um projeto".
Serao desenvolvidos:

1. Roteiros de Projetos Maker: Tutoriais passo a passo (em formato digital/PDF e video) para a
criagéo de artefatos padrdo que ensinam os fundamentos de impressao 3D, corte a laser e CNC.

2. REAs (Recursos Educacionais Abertos): Espera-se integrar este com um projeto de extensao
dedicado ao desenvolvimento de REAs.

3. Contribuicdo para a aquisigao/ressignificagdao do conhecimento em sala de aula O projeto ataca
a passividade em sala de aula ao oferecer a infraestrutura e o suporte para a "tangibilizagdo" da teoria. A
contribuigdo para o componente curricular ocorre em duas frentes:

1. Ressignificagdo Tedrica: Para estudantes de Engenharia, Design e Arquitetura, o laboratério
permite que conceitos e desenhos se tornem objetos fisicos. O erro na prototipagem gera um
ciclo de feedback imediato que a aula tedrica ndo consegue oferecer, consolidando o
aprendizado pela pratica (Learning by Doing).

2. Suporte Transversal: O projeto retira a barreira técnica de entrada para o uso do laboratério.
Isso permite que professores de disciplinas tedricas possam demandar trabalhos praticos
complexos, sabendo que os estudantes terdo suporte dos bolsistas do projeto para executar a
fabricagdo. Isso viabiliza a implementacdo de metodologias ativas em disciplinas que,
tradicionalmente, seriam apenas expositivas.

4. Acompanhamento dos bolsistas O acompanhamento sera realizado pelo professor coordenador
através de:

e Reunides Periédicas: Baseado na metodologia Agil (Scrum), para definir as metas da semana
(ex: aprender tal maquina, escrever tal tutorial) e verificar impedimentos.

e Relatérios Mensais de Atividades: Os bolsistas deverdao documentar as horas dedicadas, o
numero de atendimentos realizados.

e Avaliacdo de Desempenho Docente: Apds cada oficina ministrada pelos bolsistas, os
participantes (alunos atendidos) responderdo a um breve questionario de satisfagéo. O professor
coordenador analisara esses dados com os bolsistas para fornecer feedback construtivo sobre
sua oratéria, didatica e postura.

9. RESULTADOS ESPERADOS

1. Impacto no Processo de Ensino-Aprendizagem (Métricas Quantitativas e Qualitativas)

e Capacitacdao Discente: Espera-se capacitar diretamente, através dos cursos
ministrados pelos bolsistas, pelo menos 40 estudantes de diferentes cursos da UTFPR
no uso auténomo das tecnologias do laboratério (Impressao 3D, Corte a Laser e CNC).

e Materializagcdo de Projetos: Viabilizar a prototipagem fisica de projetos para
disciplinas distintas da graduacao (ex: Engenharias, Design, Arquitetura).



Aumento do engajamento com as disciplinas: Sera medido através de pesquisa de
satisfacao.

2. Impacto na Inovagao Pedagédgica e Producao Intelectual

Repositorio de Praticas: Criacdo e disponibilizacdo do material dos cursos contendo
os Roteiros de Aprendizagem e Materiais desenvolvidos.

Recursos Educacionais Abertos (REAs): Espera-se produzir REAs em conjunto com
projeto de extenséo.

Protagonismo e Soft Skills: Desenvolvimento de competéncias de lideranga e
comunicagao nos Discentes Bolsistas e Voluntarios, avaliado pelo docente coordenador
através de feedbacks semestrais.

3. Impacto Institucional e Social

Democratizacdo do Acesso: Aumentar em pelo menos 30% o fluxo de utilizagao do
laboratério PROTO por estudantes que nao fazem parte do eixo "duro" das
engenharias, promovendo a interdisciplinaridade real no campus.

Integragao Curricular: Estabelecimento de um fluxo formal de parceria com docentes
de outras disciplinas, onde o laboratério deixa de ser um acessorio eventual para se
tornar parte integrante do planejamento semestral das ementas atendidas.

10. CRONOGRAMA

Abril/2026: Selecdo de discentes bolsistas e voluntarios; Planejamento pedagdgico dos
Percursos de Aprendizagem.

Maio/2026: Capacitacéo técnica e pedagdgica da equipe executora (bolsistas); Fase piloto de
validagao dos percursos de aprendizagem.

Junho/2026: Sistematizagdo dos materiais didaticos e divulgacgéo institucional das ag¢des de
capacitacao.

Julho/2026: Inicio dos ciclos de capacitacdo abertos a comunidade (oficinas de Manufatura
Digital e Prototipagem).

Agosto a Dezembro/2026: Oferta continua de capacitacdo e mentoria para projetos de
disciplinas e TCCs; Monitoramento dos indicadores de uso do laboratério.



11. REFERENCIAS

ASTIN, Alexander W. Student involvement: a developmental theory for higher education.
Journal of College Student Personnel, [S. |.], v. 25, n. 4, p. 297-308, 1984.

BENDER, Wiliam N. Aprendizagem baseada em projetos: educagado diferenciada para o
século XXI. Porto Alegre: Penso, 2014.

BLIKSTEIN, Paulo. Digital fabrication and 'making' in education: the democratization of
invention. In: WALTER-HERRMANN, Julia; BUCHING, Corinne (Ed.). FabLabs: of machines,
makers and inventors. Bielefeld: Transcript Publishers, 2013. p. 203-221.

FREEMAN, Scott et al. Active learning increases student performance in science, engineering,
and mathematics. Proceedings of the National Academy of Sciences, Washington, v. 111, n.
23, p. 8410-8415, 2014.

MAZUR, Eric. Peer instruction: a user's manual. Upper Saddle River: Prentice Hall, 1997.

MORAN, José Manuel. Mudando a educagdo com metodologias ativas. In: SOUZA, Carlos
Alberto de; MORALES, Ofelia Elisa Torres (Org.). Convergéncias midiaticas, educacao e
cidadania: aproximacgoées jovens. Ponta Grossa: UEPG/PROEX, 2015. p. 15-33.

PAPERT, Seymour. Mindstorms: children, computers, and powerful ideas. New York: Basic
Books, 1980.



